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Después de un año de estudios en Italia es difícil no salir de allí con la 
idea de patrimonio implantada en la cabeza. Pero una vez de vuelta a 
Alicante… ¿qué siento realmente por la palabra patrimonio?
Este manifiesto se presenta en varias partes diferentes, contadas 
desde diversos puntos de vista (técnico, filosófico, medioambiental, 
económico, investigativo…) pero conectadas entre sí, con el objetivo de 
tener una comprensión más completa de la evolución que ha seguido 
el proyecto durante su desarrollo.  De esta forma, el proyecto se pone 
en duda constantemente, trabajando varias ideas interesantes, apar-
tando algunas, recogiendo otras… con el fin de hacerlo más completo 
y coherente.
Por eso se divide en 5 temas, los cuales son:
· El Juego Heurístico. Introducción básica del proyecto.
· Fuentes de investigación. Divididas en tres partes según necesidad.
· Anotaciones cronológicas. Desarrollo lineal del rumbo del proyecto.





Juego heurístico es el proceso de aprendizaje 
primario, experimentar. Es una posición crítica 
ante un entorno conformista. Los niños saben 
muy bien cómo funciona. No es nada raro creer 
en mundos fantásticos, el conformismo masivo y 
disciplinado todavía no ha actuado en ellos.
El interés del proyecto se centra en cómo los 
niños tienen un modo heurístico de contemplar 
el mundo, su perspectiva a una altura menor 
cambia totalmente el entorno donde se encuen-
tran, su forma de interactuar con el medio para 
aprender...
El proyecto deriva a un análisis sobre los 
agentes de un lugar mágico, aquellos agentes 
que dejaron huella en mí siendo niño, como 
imágenes sensoriales. No solo recordamos esa 
imagen, ese lugar, sino la sensación que hizo 
guardar ese momento en nuestras cabezas. Es 
por eso que el proyecto sintetiza esos senti-




Organizadas en 3 partes, representan los diferen-
tes enfoques principales que ha seguido el 
proyecto, variables entre sí, pero unidas a través 
de un hilo conductor.
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1º PARTE
En un principio, tras definir el nombre del proyecto 
y sus bases, comienza el interés por las estructu-
ras móviles o mecanismos (por la similitud de la 
interacción que se produce entre ellas y el usua-
rio) al juego heurístico que los niños desarrollan 









La lectura de Víctimas refuerza el proyecto 
gracias a la afinidad del pensamiento de Jhon 
Hejduk con la idea de memorias y sensaciones 
de Juego Heurístico. 
Comienzan a definirse varios agentes intere-
santes que intervienen en el lugar y patrimo-
nio de Juego Heurístico experimentando con 
sensaciones, formas, el lugar…
• Jhon Hejduk. Victims
3º PARTE
Surge la necesidad de hacerse experto en 
materia y ahondar y perfeccionar los mecanis-
mos de construcción y funcionamiento de los 
agentes. Por ello nos centramos en uno de los 
agentes que intervienen, La Higuera. Para una 
adecuación de la representación tanto senso-
rial  y memorial se investiga con:
• Frei Otto. Tensoestructuras
• La defensa. París 
• Opur Dew. Condensación
• Ecooler. Oriente Medio
• Eco-cooler. Bangladesh
• Chimenea de viento. Oriente Medio
Paul Andreu. Le Nueage




Se combina el efecto subjetivo de la 
ventilación con otro de enfriamiento 
latente.
La corriente de aire desciende por la 
torre, circulando por las vasijas o 
recipientes llenos de agua, evaporándola 
y reduciendo su temperatura.
El cambio de diámetro en la boca de la 
botella es capaz de aumentar la velocidad 
del viento que circula en su interior. De 
esta forma, se consigue enfriar el aire que 
entra, 1ºC por cada 0,2m/s que aumente la 
velocidad del aire.
Enfriamiento por proceso natural de 
transpiración y evaporación.
Combina el efecto refrigerante 
evaporativo del agua por el botijo y el 





La tela de OPUR Dew es capaz de conden-
sar por la noche el agua de la atmósfera, 
reproduciendo el proceso que hacen las 




Escritos a lo largo del curso, de manera informal a modo de 
diario. Autorreflexiones que derivan tras correcciones con 
los tutores, charlas con amigos…
Se presentan las ideas con distintos modelos de trabajo 
(maquetas=M, vídeos=V, dibujos=D y escritos=E).
Ejemplo de nomenclatura organizativa:
D09B = Dibujo B del modelo 9
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La idea surge de darle vueltas 
al concepto de patrimonio, 
conservación de este… hasta que 
he pensado qué era para mí el 
patrimonio. No es ni más ni 
menos que mis recuerdos, mis 
vivencias  y la mayoría de 
estos que podría catalogar como 
mágicos surgen en un lugar, 
siempre el mismo. La pedanía de 
mis abuelos, en el que toda la 
familia nos hemos reunido desde 
siempre. Tenemos  agentes con 
historias para no dormir, 
recuerdos de pequeños, mundos 
mágicos que inventábamos jugan-
do, cabañas, escondrijos, comi-
das... este es el verdadero 
patrimonio. 
El proyecto se forja como 
herencia de un patrimonio 
mágico, generando una metamor-
fosis de la casa, adecuándola 
según las diferentes proyeccio-
nes de futuro y experiencias 








Tiro con arco, viñas, 
cabañas. Mucho sol.










Elevación de rocas. 
Antiguo lugar de paleras de 
higos chumbos. Ahora hay 
unos depósitos de agua.
Casetas prefabricadas como 
extensión de casa. Piscina, duchas, 
barbacoas, campo de futbol... 






                            PASADO PRESENTE FUTURO  
Patio. 
Comedor de celebraciones. 


















Horno de leña. 
Zona semi abierta porticada 









Micro clima húmedo. 





desfase de niveles. Se 




y de difícil 
acceso.
Antigua Acequia.
Registro de acequia 
peculiar. Mayor 
dimensión . Lugar de 
juego cuando no corría 
agua. Fortaleza.
Acequia del baño.
Tras los nuevos sistemas 
de riego dejó de utilizarse y 
ahora se encuentra seca.
Balsa de ranas.
Las acequias formaban un 
estanque. Vallado por una 
alambrada de espino.
Sus dimensiones la hacen 
idónea para que los niños 
jueguen, imaginen. Con 
palets, cabañas, lugar  zen, 
vistas, sonido, olores.
Mini piscina. El sonido 
del agua. Sus tuberías 









Subir al pino, 
actividad típica. 
Vistas, aire, sombra.
Los creyentes le hacen 
ofrendas. En Julio se celebran 
las fiestas del Santo Corazón 
en honor a él. Olores a flores, 
velas.
Rambla de los 
escombros.
Pila de leña.
Ermita del Santo Corazón.
Construida con la contribución de 
toda la pedania. Su santo residia 
en el antiguo colegio y gracias a 
una vecina se conservó.
Pinus ancestral.
Sus raíces, capaces de 
agarrarse fuertemente a 
las piedras. Por este 
motivo y por ser árbol 
perenne es símbolo de 
inmortalidad.
D01B. LUGAR MEMOSENSORIAL    










La serenitud del emplazamiento 
desarrolla ideas que hablan 
sobre la sencillez de los pro-
cesos mecánicos y naturales.
Las referencias sobre mecanis-
mos interactivos nos ayudan a 
compararlas y asimilarlas al 
proceso de aprendizaje que 
desarrollan los niños mientras 
crecen, creando el Juego Heu-
rístico.
 
Comenzaremos a desarrollar 
diferentes modelos interacti-
vos, que derivan del ánalisis 
de agentes, basándonos en fun-




Se caracterizaban por 
la compenetración de 
varias personas para 
su funcionamiento, 






Se a representado la 
inestabilidad del terreno que 








La nueva era industrial está aquí. No se trata de una revolución 
tecnológica nunca vista hasta ahora. Aun así, el propio desarrollo 
de la sociedad la hace más evidente y necesaria. En un tiempo 
donde el diseñador deja de serlo como siempre había sido, salen 
reflexiones sobre su propia posición. Una máquina 3d deja en posi-
ción de creadores y diseñadores a más personas y el papel como 
arquitecto juega un papel todavía más importante que nunca. Dar un 
paso más allá de la producción, llegar a convertirse en el proceso 
creativo, llegar a reproducirse…
El anemoi1 surge como una reivindicación en el juego heurístico, la 
función recreativa y lúdica, en función de unos nuevos habitantes 
que pueblan el lugar, para construir un nuevo paisaje.
Se experimenta con modelos de bombas, capaces de almacenar aire 
comprimido, para su posterior utilización, dotando de autonomía al 
modelo.
Se mejora el modelo en M03C para que tras la aplicación de una 
fuerza a tracción, a partir de un muelle, vuelva a su posición 
original  y comprima el aire. Se emplea acero para que sea capaz 















El proyecto refleja el carácter del lugar, con el fin de convertir-
se en parte del paisaje.  La geometría arquitectónica está inspira-
da en la naturaleza del campo, su disposición orgánica y carácter 
vertical, coexistiendo con el lugar para crear ecos a la sensuali-
dad de las colinas en el horizonte, el majestuoso bosque de pino, 
la biodiversidad de los campos de cultivo y el campo floreciente. 
Los pistones o bombas son capacez de interactuar con el entorno, ya 
sea con el viento, el movimiento de los árboles o la interacción 
animal o humana al utilizar la pasarela. De esta forma se obtiene 


















Me propongo a realizar un lis-
tado con los diferentes agentes 
más interesantes, escenas y sus 
respectivas sensaciones asocia-
das, parte de ellas enumeradas 
en los planos M01A-B.
1. Pila de leña
Por su modo de colocación 
genera formas, colores y textu-
ras particulares. Zona de juego 
peligrosa, siempre te llevas 
arañazos al intentar hacerte 
una madriguera.
2. Montaña de piedras
Artillería. Micro arquitectura 
armadura, rejilla, punto fijo 
tipo feria…
3. La Higuera
Elemento clave en las horas más 
calurosas de verano. Micro 
clima refrescante entre su 
copa.
4. Los nueve pinos
Típicos de la casa y de los 
cuales recibe el nombre en las 
pedanías circundantes.
5. El monte
Las historias y las vistas. 
Vistas, nuevas criaturas…
6. El bancal/barranco, el 
viento y la erosión. 
Cambiantes a lo largo del 
tiempo por su inestabilidad 
ante el paso del tiempo.
7. La tomatera.







El proyecto sigue como una 
interpretación nueva del 
lugar, para que las ideas no 
se olviden. ‘No se trata de 
decretar la desaparición del 
mundo y de inventarse o de 
producir otro, sino de repre-
sentar el nuestro de otro modo 





Para la reproducción del agente número tres, surge la 
necesidad de ahondar y hacerse experto en los procesos 
sensoriales que crea. 
Fusión del mecanismo interactivo = subir al árbol 
(juego) y proceso refrescante (sensación).
LA HIGUERA. Agente nº3
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La memoria de la higuera, el juego y las sensaciones que se crearon 
siendo niño, jugando con el entorno, tocando, viendo, sintiendo… el 
juego heurístico.
El principal análisis viene de la higuera, árbol típico del mediterrá-
neo, símbolo de prosperidad y bienestar (ya contaba la leyenda que 
una loba alimentó a dos fundadores de un gran imperio bajo la 
sombra de esta). Su sombra siempre es acompañada de una brisa 
fresca en las horas calurosas del verano.
Y no iba a ser menos en este sitio, lugar de historias, juegos y viven-
cias siempre ligadas a la tierra, un lugar mágico para pocos, pues 
en estos nuevos tiempos (y sin considerarme todo un veterano de 
guerra curtido en el duro campo, pero sí teniendo las historias de 
un señor que ronda el siglo, cuya memoria no olvida el olor a tierra 
y sudor) los niños se desligan cada vez más de la tradición, la 
naturaleza y el campo, centrándose más en la ciudad, el sobre-pro-
teccionismo, la carencia de su búsqueda heurística ligada a la 
experimentación, las nuevas tecnologías… 
No es un proyecto que renuncie a todo esto, pero sí es un proyecto 
ligado al lugar, la sencillez, el proceso natural, lo artesanal y la 
experimentación. Sigue como una interpretación nueva del lugar, 
para que las ideas no se olviden. ‘No se trata de decretar la desapa-
rición del mundo y de inventarse o de producir otro, sino de repre-
sentar el nuestro de otro modo y en otro lugar’
Investigación.
El frescor de la higuera es posible gracias a 
un mecanismo que utilizan las plantas para 
reducir la temperatura de su entorno, y no es 
otro que la evaporación de esencias volátiles 
como medio de refrigeración, sumado a la gran 
cantidad de agua que es capaz de mover y por 
las grandes dimensiones de sus hojas, que 
aumenta este efecto aparte de otorgar más 
sombra. 
El mecanismo de la higuera se ha sintetizado 
en un sistema-envolvente capaz de captar las 
corrientes de aire cálido y los rayos del sol 
para enfriar el interior de la instalación. 
Para ello, hace uso del efecto refrigerante 
por evaporación del agua que mientras recorre 
un circuito de tubos, depósitos cerámicos y 
telas (OPUR DEW) es ayudada por el efecto de 
la absorción y la gravedad.
Se comienza a experimentar con prototipos de 
cerámica llamados “higos”. Más tarde se per-
feccionan haciéndolos menos toscos, separando 
el cono del depósito de agua, integrando 
envolvente externa-cono(OPUR) y pieza cerámi-
ca (deposito refrigerante de agua).
ABASTECIMIENTO DE AGUA. IDEAS FUNDAMENTALES. 
Se incluye la idea de que la masa de la 
superficie de condensación debe ser tan baja 
como sea posible de modo que no pueda retener 
fácilmente el calor, que debe ser protegido 
de la radiación térmica no deseada por una 
capa de aislamiento, y que debe ser hidrófo-










V1 Recipiente 1, C1 Cuerda mojada 30 cm, V2 Recipiente 2
• El agua por absorción y gravedad llena V2
• Sentido del agua V1 > V2
• Cuerda sin funda = goteo
1B
V3 Recipiente 3, C2 Cuerda seca 30cm, V4 Recipiente 4
• Iniciar con cuerda seca ralentiza el proceso
• Sentido del agua V3 > V4
• Cuerda sin funda = goteo
1C
V5 Recipiente 3, C3 Cuerda húmeda 40cm, V6 Recipiente 4
• Iniciar con cuerda seca ralentiza el proceso
• Sentido del agua V5 > V6
• Cuerda sin funda = goteo
1B1A 1C
Se comienza a experimentar 
con la transferencia de 
líquidos a través de tubos 
para cuantificar el movi-
miento de estos fluidos a 
través de diversos conecto-
res absorbentes, jugando con 
la gravedad,el poder de 






















V1 Recipiente vacío, C1 Cordón algodón 20cm + tubo d.4mm, 
V2 Recipiente con agua, H Altura = 8cm, A1 (Absorbente1)= 
papel
• Absorción = 75mL/24h
• Papel mojado = 56g
•Sentido V1<V2
• Velocidad = 3,1mL/h
• Movimiento del agua ascendente
2B
V2 Recipiente vacío, C2 Cordón algodón 20cm + tubo d.4mm, 
V2 Recipiente con agua, H Altura = 2,5cm, A2 (Absorbente1)= 
papel
• Absorción = 115mL/24h
• Papel mojado y saturado = 100g
• Sentido V3<V4
• Velocidad = 4,8/h

















V1 Recipiente absorbente, C1 Cordón algodón medio 80cm + 
tubo d.8mm, V2 Recipiente con agua, A2 (Absorbente1)= 
esponja
• Absorción = 15mL/5h
• Sentido V1<V2
• Velocidad = 3mL/h
• Movimiento del agua ascendente
3B
V3 Recipiente absorbente, C2 Cordón algodón denso 80cm 
+ tubo d.8mm, V4 Recipiente con agua, A2 Absorbente=-
sustrato
• Absorción = 50mL/23h
• Sentido V3<V4
• Velocidad = 2,2mL/h
• Movimiento del agua ascendente
3C
V5 Recipiente absorbente, C3 Cordón algodón denso 80cm 
+ tubo d.8mm, V6 Recipiente con agua, A2 Absorbente=pa-
pel
• Absorción = 67mL/23h
• Sentido V5<V6
• Velocidad = 2,9mL/h
• Movimiento del agua ascendente
3D
V7 Recipiente absorbente, C4 Cordón algodón denso 80cm 
+ tubo d.8mm, V8 Recipiente con agua, A4 Absorbente=pa-
pel
• Absorción = NO
• Sentido V5 NO V6



















V1 Vaso con agua, C1 Cordón algodón denso medio 40cm + 





V3 Vaso con agua, C2 Cordón algodón muy denso 40cm + tubo 
d.8mm, V4 Vaso vacío, h=8cm
•A bsorción = Muy rápida
• Sentido V3>4
• Velocidad = No disponible
4C
V5 Vaso con agua, C3 Cordón algodón poco denso 40cm + 





V7 Vaso con agua, C4 Cordón algodón muy denso 40cm + tubo 
d.8mm, V8 Vaso vacío, h=8cm
• Absorción = 165mL/6h
• Sentido V7>V8
• Velocidad = 27,5mL/h
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BÚSQUEDA DE LA FORMA CÓNICA
Se probaron las distintas formas en 
2 pruebas diferentes con 5 sujetos 
diferentes, para averiguar cuál de 
las tres formas era más efectiva a 
la hora de refrigerar el aire, las 
cuales consistían:
1.
Introducir aire con un secador y 
sentir, desde la parte de diámetro 
pequeño, cual quemaba menos. 
2.
Sentir con los labios el aire que pasa 
entre el cono, entrando por el 
diámetro grande y saliendo por el 
pequeño, mientras se anda.
RESULTADO
Los 5 sujetos coincidieron en que el 
cono B era más efectivo
CONCLUSIÓN




Me propongo a realizar un lis-
tado con los diferentes agentes 
más interesantes, escenas y sus 
respectivas sensaciones asocia-
das, parte de ellas enumeradas 
en los planos M01A-B.
1. Pila de leña
Por su modo de colocación 
genera formas, colores y textu-
ras particulares. Zona de juego 
peligrosa, siempre te llevas 
arañazos al intentar hacerte 
una madriguera.
2. Montaña de piedras
Artillería. Micro arquitectura 
armadura, rejilla, punto fijo 
tipo feria…
3. La Higuera
Elemento clave en las horas más 
calurosas de verano. Micro 
clima refrescante entre su 
copa.
4. Los nueve pinos
Típicos de la casa y de los 
cuales recibe el nombre en las 
pedanías circundantes.
5. El monte
Las historias y las vistas. 
Vistas, nuevas criaturas…
6. El bancal/barranco, el 
viento y la erosión. 
Cambiantes a lo largo del 
tiempo por su inestabilidad 








• Velocidad = 30mL/2h = 15mL/h
• Finaliza húmedo, casi saturado
SECO, SIN SUCCIÓN
• Velocidad 5mL/24h = 0,2mL/h
• Finaliza húmedo, no saturado
• Tarde en activarse
CONCLUSIONES
Si se bombea el sistema (succión 
directa), acelera el proceso mucho.
Sensación refrescante al hacer 




La envolvente se instala cosiendo el terreno, en los lugares 
áridos donde el vacío entre árboles supone un problema. Así, 
como si de un oasis se tratase, estas estructuras, en simbiosis 
con la vegetación (el sistema proporciona humedad y alimento a 
las plantas y las plantas aumentan el efecto evaporativo refri-
gerante), generan un entorno refrescante y apetecible. 
Además, se genera una envolvente interior capaz de jugar con los 
efectos de luces y sombras y recordar al interior de un árbol.
Su instalación y forma es similar al de una pérgola tenso-trac-
cionada.
Se espera alcanzar una reducción de temperatura de entre 5ºC a 
10ºC en meses de verano.
Temperatura ambiente interna 
y externa sin aplicación de 
calor.
Temperatura interna y externa con 
aplicación directa de calor en sensor 
externo con un secador de pelo.











AEnvolvente externa. Tela de OPUR Dew. Abastece al sistema  recogiendo 
agua (condensación, precipitación de lluvia o riego manual).
B
Cono húmedo. Tela de OPUR Dew. Enfría el aire y guía el agua hacia los 
depósitos cerámicos.
C
Pieza de unión entre pieza cerámica y tela OPUR. Con canaladuras para 
guiar el agua hacia el interior de la pieza.
D
Depósito cerámico. La cerámica porosa refrigera el agua almacenada, 
para robarle el calor al aire más fácilmente.
E
Salida del agua refrigerada. Por efecto gravitatorio y por la succión del 
algodón el circuito circula pasivamente, empapando el sistema lo necesa-
rio.
F
Salida del agua por gravedad. Precipitación hacia el cono, volviendo al 
ciclo circulante del agua.
G
Mástil traccionador-compresor.  Con la sobrecarga de uso en la piel exter-
na se comprime, acelerando el movimiento de agua.
H
Estructura atirantada. Rigidiza los conos a traves de los mástiles.
I







Aplicar bombeo. El sistema de circulación de agua, al no disponer de un succio-
nador, es muy lento.
El modelo carece de mástiles móviles con muelles (tipo M05B), ya que era más 
interesante comprobar el sistema refrigerante del aire.
MEJORA.
Con estos dos problemas se desarrolla un sistema de bombeo, utilizando el 
sistema motriz de M05B, para que los mástiles actúen como bombas, succio-
nando agua de los depósitos, empapando y generando más presión en los 
conductos con algodón. 
De esta forma, su uso acelera la circulación de agua dentro del sistema, 
refrigerando más rápido.
Máquina (higuera) y humano (niño) vuelven a dialogar a través del juego.
2A
V1 Recipiente vacío, C1 Cordón algodón 20cm + tubo d.4mm, 
V2 Recipiente con agua, H Altura = 8cm, A1 (Absorbente1)= 
papel
• Absorción = 75mL/24h
• Papel mojado = 56g
•Sentido V1<V2
• Velocidad = 3,1mL/h
• Movimiento del agua ascendente
2B
V2 Recipiente vacío, C2 Cordón algodón 20cm + tubo d.4mm, 
V2 Recipiente con agua, H Altura = 2,5cm, A2 (Absorbente1)= 
papel
• Absorción = 115mL/24h
• Papel mojado y saturado = 100g
• Sentido V3<V4
• Velocidad = 4,8/h
• Movimiento del agua ascendente
ESQUEMA BOMBA
La bomba estaría integrada en el propio 
cono, siendo parte del mástil (M05B).
Movimiento de la piel externa (carga de 






Los anclajes están diseñados para que sean capaz de canalizar el agua que precipita sobre la piel 












• Velocidad = 30mL/2h = 15mL/h
• Finaliza húmedo, casi saturado
SECO, SIN SUCCIÓN
• Velocidad 5mL/24h = 0,2mL/h
• Finaliza húmedo, no saturado
• Tarde en activarse
CONCLUSIONES
Si se bombea el sistema (succión 
directa), acelera el proceso mucho.
Sensación refrescante al hacer 
pasar aire caliente por el cono 
húmedo.

Son varias las aplicaciones paralelas que surgen, según 
las necesidades, haciendo más enriquecedora la idea. 
Así, la envolvente Higuera puede crear interesantes 
pabellones tensotraccionados; pieles adosadas en cons-
trucciones existentes, mejorando sus condiciones bio-
climáticas; pérgolas refrigerantes de ambientes exte-
riores; “árboles” en parques tecnológicos o incluso se 
podría cambiar el clima de zonas secas, aportando hume-






De instalación y montaje similar a las estructuras 
tensotraccionadas. 
La sobrecarga de uso de su cubierta (juego heurístico) 
permite acelerar el proceso de refrigeración, gracias 
a los mástiles traccionados-compresivos.
Esquema de funcionamiento
La diferencia de presión en la zona central del 
patio-chimenea crea un tiro de aire, debido a la 
ascensión del aire caliente calentado por el sol,  
produciéndose una succión del aire externo hacia el 
interior del pabellón y este de nuevo hacia el exterior 
por el tiro. De esta forma, se consigue una corriente 











En edificios de nueva planta o existentes. Instalación 
de una piel externa para mejorar las condiciones 
bioclimáticas del edificio.
Esquema de funcionamiento.
La ventilación cruzada se puede utilizar para crear el 
efecto de succión necesario y enfriar el aire de 
entrada, mejorando las condiciones bioclimáticas del 
interior. Además, las piezas cerámicas pueden limpiar 





En los parques, a modo de árboles. Proyectan 
sombra, refrescan el ambiente y permiten recrearse 
escalando por ellos.
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